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DATOSBASICOSDE LA GUIA DOCENTE:

Materia: ANALISISY CALCULO

Identificador: 31813

Titulacion: DOBLE GRADO EN INGENIERIA INFORMATICA Y DISENO Y DESARROLLO DE
VIDEOJUEGOS

M édulo: CIENCIASBASICAS

Tipo: MATERIA BASICA

Curso: 2 Periodo lectivo: Primer Cuatrimestre

Créditos: 6 Horastotales: 150

Actividades Presenciales: 63 Trabajo Auténomo: 87

Idioma Principal: Castellano Idioma Secundario: Inglés

Profesor: Correo electronico:

PRESENTACION:

El andlisis matemédtico estudia la reformulacion de conceptos mateméticos elementales a través de un proceso
depaso al limite. Este proceso genera herramientas capaces de cuantificar una realidad continua, a partir de otras
que operaban con unarealidad discreta. La utilizacion de estas herramientas, calculo infinitesimal, y su método de
obtencién son el objeto de estudio de este curso de andlisis matemético.

El calculo numérico desarrolla algoritmos capaces de ssimular el proceso de paso a limite a partir de reglas
mateméticas simples. Con estos algoritmos se puede hacer que un ordenador opere con las herramientas propias
del andlisis. Ademas de los temas propios del andlisis matemético se intentardn abordar algunos aspectos del
célculo numérico.

L os conocimientos que se adquieran en esta asignatura seran imprescindibles para resolver diversos problemas que
se plantearan a lo largo de toda la titulacion. Por otra parte la materia supone la introduccion a lengugje y los
métodos propios de las mateméticas que permiten un analisis cuantitativo y cualitativo de numerosos procesos del
mundo fisico.

Précticamente todos los desarrollos técnicos modernos hacen uso del calculo. John Von Newman, pionero de la
computadora digital moderna y quien dio nombre a la arquitectura utilizada en casi todos los computadores,
afirmé:

“The calculus was the first achievement of modern mathematics and it is difficult to overestimate its importance. |
think it defines more unequivocally than anything else the inception of modern mathematics, and the system of
mathematical analysis, which its logical development, still constitutes the greatest technical advance in exact
thinking’

COMPETENCIASPROFESIONALES A DESARROLLAR EN LA MATERIA:

Competencias Capacidad para utilizar estrategias de aprendizaje en forma auténoma para su aplicacion en la mejora

Generalesdela et continua del gercicio profesional.
titulacion co2 Capacidad para redlizar €l andlisis y la sintesis de problemas propios de su actividad profesional y
aplicarlos en entornos similares.
co3 Capacidad para conseguir resultados comunes mediante € trabajo en equipo en un contexto de
integracion, colaboracion y potenciacion de la discusion critica.
coa Capacidad para hacer un razonamiento critico de la informacion, datos y lineas de actuaciéon y su

aplicacion en temas relevantes de indole social, cientifico o ético.
GO05 Habilidad para comunicar en lengua castellana e inglesa temas profesionales en formaoral y escrita.

Capacidad para resolver los problemas o imprevistos complejos que surgen durante la actividad
G06 profesional dentro de cualquier tipo de organizacion y la adaptacion a las necesidades y exigencias de su
entorno profesional.

Capacidad para mangjar diferentes modelos complejos de conocimiento mediante un proceso de

et abstraccion y su aplicacion al planteamiento y resolucion de problemas.

Capacidad para comprender e papel del método cientifico en la generacion de conocimiento y su

€L aplicabilidad a un entorno profesional .

Capacidad para trabajar con respeto al medio ambiente y la sociedad mediante el uso adecuado de la

€L tecnologiay su aplicacion en el fomento de una economiay ambiente sostenible.
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Habilidad para dominar |las tecnologias de la informacion y comunicacion y su aplicacion en su ambito
profesional.

Capacidad para la resolucion de los problemas mateméaticos que puedan plantearse en la ingenieria.
Aptitud para aplicar los conocimientos sobre: agebra; geometria; calculo diferencia e integral;
optimizacion y métodos numéricos

Capacidad para comprender y dominar los conceptos sobre las |eyes generales de |la mecanica clésica, de
campos, ondas y electromagnetismo y su aplicacion para la resolucion de problemas propios del
desarrollo de videojuegos.

Capacidad para desarrollar el uso y la programacion de ordenadores, sistemas operativos, bases de datos
y programas informéticos y su aplicacion en el desarrollo de videojuegos.

Capacidad para comprender y dominar los conceptos fundamentales de matemética discreta, l6gica,
algoritmica'y complejidad computacional, y su aplicacion para la resolucién de problemas propios de la
ingenieria.

Capacidad para programar aplicaciones de forma robusta, correcta, y eficiente, eligiendo el paradigmay
los lenguajes de programacion més adecuados, aplicando los conocimientos sobre procedimientos
algoritmicos bésicos y usando los tipos y estructuras de datos més apropiados.

Capacidad de conocer, comprender y evaluar la estructura y arquitectura de los computadores, asi como
|os componentes bésicos que |os conforman.

Capacidad para redizar € disefio, andlisis e implementacion de aplicaciones fundamentadas en las
caracteristicas de | as bases de datos.

Capacidad para conocer y dominar las caracteristicas, funcionalidades y estructura de los Sistemas
Distribuidos, las Redes de Computadores e Internet y disefiar e implementar aplicaciones basadas en
ellas.

Capacidad para conocer y dominar |as herramientas necesarias para €l almacenamiento, procesamiento y
acceso alos Sistemas de informacion, incluidos |os basados en web.

Capacidad para conocer las caracteristicas, funcionalidades y estructura de |os sistemas operativos.
Capacidad para desarrollar juegos en red para multiples jugadores/ as.

Capacidad para comprender y analizar la estructura, organizacién, funcionamiento e interconexion de los
dispositivos y sistemas en las plataformas de videojuegos.

Capacidad para conocer, disefiar y evaluar los principios fundamentales y técnicas de interaccion
persona computador que garanticen la accesibilidad y usabilidad a los sistemas, servicios 'y aplicaciones
informéti cas incluyendo videojuegos.

Capacidad para aplicar los principios fundamentales y técnicas bésicas de los sistemas inteligentes y su
aplicacion préctica en diversos entornos

Capacidad para aplicar los principios fundamentales y técnicas basicas de la programacion en tiempo
real.

Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de software y manejar las
herramientas adecuadas para hacerlo.

Capacidad para comprender y analizar la estructura y funcionamiento de los principales sistemas
hardware y periféricos en el @mbito de los videojuegos

Capacidad para comprender y aplicar los principios de ergonomia y "Disefio para todos' con el fin de
desarrollar interfaces y dispositivos accesibles de forma universal en el émbito de |los videojuegos.

Capacidad para conocer y aplicar los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de
software.

Capacidad para efectuar la generacion y andlisis de recursos expresivos y narrativos y su aplicacion alos
videojuegos.

Capacidad pararedizar el arte de los videojuegos, crear personajesy ambientes.
Capacidad paramanejar técnicas y herramientas de expresion y representacion artistica.
Capacidad para utilizar procesos creativos en €l disefio y desarrollo de videojuegos.

Capacidad de vision espacia y conocimiento de las técnicas de representacion grafica, tanto por métodos
tradicionales de geometria métrica y geometria descriptiva, como mediante |as aplicaciones de disefio
asistido por ordenador.

Capacidad parareadlizar € disefio y la creacion de elementos gréficos y su aplicacion en €l desarrollo de
videojuegos.

Capacidad para realizar el disefio y la creacion de personajes animados y su aplicacion en el desarrollo
de videojuegos.

Capacidad para aplicar los métodos en la creacion y preservacion de imagenes sintéticas.

Capacidad para redlizar el disefio y construccion de modelos con la informacion necesaria para la
creacion y visualizacion de imégenes interactivas.

Capacidad para conocer y aplicar las técnicas de visualizacion, animacion, simulacion e interaccion
sobre modelos.
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Capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y sistemas informéticos,
E30 asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios éticos y alalegislacion y normativa
vigente.

E31 Capacidad pararealizar laevaluacion de videojuegos desde sus diferentes enfoques.
E32 Capacidad pararedlizar la evaluacion, uso y extension de motores de juegos.
E33 Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en el campo de |os videojuegos.

E34 Capacidad para crear y analizar juegos en sus elementos fundamentales y desarrollar la compresion de
cudles son las claves que determinan su funcionamiento y desarrollo.

E35 Capacidad paraconocer y comprender el sector de los videojuegos desde el punto de vista empresarial

E36 Capacidad paraidentificar y aplicar los aspectos legales y éticos del sector de |los videojuegos

Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros y su aplicacién en el desarrollo de

E37 T
videojuegos

Capacidad para realizar un proyecto origina que integren las competencias adquiridas en su formacion
E38 con su presentacion y defensa ante un tribunal universitario y que se relacione en el ambito del disefio y
desarrollo de videojuegos.

REQUISITOSPREVIOS:

Se recomienda que €l alumno tenga claros conceptos matematicos elementales como pueden ser las diferentes
operaciones numéricas o e significado de funcién.

PROGRAMACION DE LA MATERIA:

Contenidos de la materia:

1- CONCEPTOSPREVIOS
1.1 - El lenguaje de las matematicas. NUmeros, operacionesy expresiones algebraicas
1.2 - Trigonometria
2-ANALISISMATEMATICO
2.1 - Espacio vectorial real
2.2 - Funciones
2.3- Limites
2.4 - Sucesionesy series
2.5 - Continuidad
3- CALCULO DIFERENCIAL PARA FUNCIONES DE UNA VARIABLE
3.1 - Definicién, propiedadesy célculo
3.2 - Teoremasy aplicaciones
3.3 - Andlisis de variacion de funciones
4 - CALCULO INTEGRAL PARA FUNCIONES DE UNA VARIABLE
4.1 - Definicion y propiedades
4.2 - Métodos de integracion
4.3 - Aplicaciones
5- CALCULO NUMERICO
5.1 - Introduccion al calculo nimerico y alateoriade errores

La planificacién de la asignatura podra verse modificada por motivos imprevistos (rendimiento del grupo,
disponibilidad de recursos, modificaciones en € calendario académico, etc.) y por tanto no debera considerarse
como definitivay cerrada.

METODOLOGIASY ACTIVIDADES DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE:
M etodologias de ensefianza-apr endizaje a desarrollar:

La asignatura exige un esfuerzo importante por parte del alumno para aplicar los conceptos de cada tema en los
sucesivos. Por tanto, se recomienda un seguimiento continuo de la asignatura.
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Para ello la primera actividad planteada se centra en € alumno y consiste en € estudio individual y larealizacion
de gercicios.

El alumno dispondra de guiones de todos los temas de la asignatura. A estos apuntes se incluiran la relacion
gjercicios que el aumno debe realizar por su cuentay/ o en grupo para estudiar lamateriay presentaciones a modo
de resumen en las que se intercalan teoriay gjercicios.

L as sesiones presenciales de |la materia se dividiran en clases tedrico expositivas y clases précticas. En las sesiones
puramente tedricas se empleara la clase magistral como estrategia metodolégica principal. En las clases préacticas
se resolverdn gercicios y problemas de distinta indole previamente propuestos a los alumnos. En todas ellas se
fomentara |a participacion del alumno.

También serealizarén talleres para el desarrollo de contenidos especificos.

El aprendizaje cooperativo se utilizard como estrategia en la realizacion de una seleccidn de gercicios de cada
tema. También para € desarrollo de algunos talleres y de la préactica final de aplicacion del dltimo bloque
temdtico.

Ademés de trabajo cooperativo € alumno debera preparar diferentes tipos de trabgjos individuales. Se redlizaran
diversas "flipped clasroom™ con €l fin de que el alumno se involucre todavia mas en la materia.

El trabajo individual en esta asignatura se distribuye en dos tipos de actividades: Entrega de gjercicios, problemas
y otro material de apoyo y realizacién de examenes parciales.

Por cada tema se propondra a los alumnos gjercicios, problemas y otro tipo de actividades a realizar que deberan
entregar y formaran parte de su evaluacion individual. De esta forma desarrollara su 'cuaderno de estudio'.

Se redlizardn dos pruebas tedrico précticas a lo largo del desarrollo de la asignatura. Ningln alumno podré
aprobar de no haber obtenido una calificacion mayor de cuatro en estas pruebas.

Para €l apoyo del alumno en todas estas actividades que se plantean se desarrollaran tutorias grupales e
individuales presenciales y/ o virtuales dénde & profesor prestard atencion a alumno en todas las cuestiones que
conciernen alamateria.

A peticién de los aumnos, podran realizarse tutorias colectivas previo acuerdo con € profesor via correo
electronico. Ademés se habilitaran foros y Chats en € espacio de la asignatura de la PDU donde se podran
resolver dudas de forma colaborativa.

Volumen detrabajo del alumno:

M odalidad organizativa M étodos de ensefianza SS?irrﬁsadas
Clase magistral 25
Otras actividades tedricas 4
Actividades Presenciales Resolucion de précticas, problemas, g ercicios etc. 26
Précticas de |aboratorio
Actividades de evaluacién
Asistencia atutorias
Estudio individual 30
Trabajo Auténomo Preparacion de trabajos individuales 20
Preparacion de trabajos en equipo 24
Tareas de investigacion y blsqueda de informacion 5

Horastotales: 150

SISTEMA DE EVALUACION:

Obtencion delanota final:

Pruebas escritas: 50 %
Trabajos individuales: 20 %
Trabajos en equipo: 25 %
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Participacion: 5 %
TOTAL 100 %

*Las observaciones especificas sobre € sistema de evaluacion serdn comunicadas por escrito a los alumnos al
inicio de lamateria

BIBLIOGRAFIA Y DOCUMENTACION:

Bibliografia basica:

Apuntes propios de |a asignatura en la Plataforma Docente Universitaria
LARSON, R. E; Hostetler, R.Py Edwards, B. H. Célculo. Vol | y II. McGraw-Hill. 2002

Bibliogr afia recomendada:

DEMIDOVICH, P. 5000 problemas de anélisis matemético. Thomson

BARTLE-SHERBERT. Introduccion al Andlisis Matemético de una variable, Limusa.

GALINDO SOTO, F; J. Sanz Gil, L. A. Tristan Vega. Guia Préctica del calculo infinitesimal. Thomson.
MATHEWS, J. H.; K.D. Fink. Métodos numéricos con Matlab. Prentice Hall.

SPIVAK. Calculus, Célculo infinitesimal. Editorial Reverté

Paginas web recomendadas:

Algunos métodos de integracion http://www.mat.uson.mx/eduardo/cal culo2/metodos. pdf

Tutorfales de utilizacién de SCILAB http://www.scilab.org/resources/documentation/tutorials

Péagina principal de Scilab www.scilab.org

Calculus Gilbert strang http://ocw.mit.edu/ans7870/resources/Strang/strangtext.htm

Apuntesy gercicios de célculo http://www.ugr.es/~fjperez/ejercicios.html

Ejercicios resueltos de célculo diferencial  http://152.74.96.11/webmath/ej_resueltos calculo_diferencial_limites_continuidad.htm
Derivador on line http://www.cal c101.com/webM athematica/derivatives.jsp

Intregrador on line http://integrals.wolfram.com/index.jsp

Software para hacer derivadas e integrales: http://www.calc101.com/

Manual de diversos contenidos
matemdticos en inglés, con definiciones,
resimenes, notacion... Nist Digital library
of Mathematical Functions:

http://dImf.nist.gov/

* Guia Docente sujeta a modificaciones

FI-010 -5- Rev.003



